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V diplomski nalogi bom obravnavala svoj čustveni avtoportret. Delo je načrt umetniške instalacije, 
sestavljene iz 2D animacije, ki prikazuje stopnje čutenja, ki so potrebne za razvoj čustvene 
inteligence, ter avtorske glasbe, ki zvočno podpira vizualno. Animacija izhaja iz osebne pripovedi, 
je ekspresivna in eksperimentalna ter poskuša s pomočjo avdio-vizualnega izraziti osebno izkušnjo 
zunanjemu opazovalcu, ter s tem opozoriti na pomembnost samorefleksije. Notranje spremembe 
bom prikazala z abstraktnimi prizori ter skušala s tem prikazati šest osnovnih čustev; strah, 
ljubezen, presenečenje, srečo, jezo ter žalost, ki so središče vseh umetniških zvrsti. 
Poleg koncepta bom predstavila tudi tehnično izvedbo projekta in pojasnila izbiro medija in teme 








In my graduation thesis I am discussing my emotional auto-portrait. This work in a plan for an art 
installation that compounds of 2D animation, which is portraying the stages of emotions, that are 
important for the development of emotional intelligence and music, composed by myself, which is 
helping co-create the mood to the visuals. The animation is my intimate story, it is expressive, 
experimental and tries with the help of audio - visuals express my experience to the observer and 
with that point out the significance of self-reflection. I am projecting my inner changes to abstract 
scenes and trying to portray six ground emotions; fear, love, surprise, joy, anger and sadness, which 
are the center of all art forms. Besides the concept, I will also describe the technical work of the 
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1  UVOD 
 
Tema avdio-video instalacije je poglobitev v avtoričin čustveni razvoj, ki še vedno traja, zato sem to 
delo poimenovala Avtoportret – intermedijska reprezentacija čustev, saj prikazuje moj “notranji” 
obraz. Eksperimentalna, ambientna avtorska glasba podpira animacijo, ki je glavni člen v tem 
projektu. Animirala sem že obstoječe grafike in s pomočjo likovne govorice ter video efektov 
prikazala čustvo, ki skupaj z glasbo vzbudi želeno vzdušje. Končni izdelek je avdio-vizualna 
instalacija.  
V tej diplomski nalogi bom analizirala dojemanje sebe in okolice, kaj v meni osebno sproži 
določeno čustvo, in to poskušala pretvoriti v animacijo tako, da podobne občutke vzbudi tudi pri 
opazovalcu. Poskušala bom ugotoviti, kako nam čustvovanje pomaga pri kreativnem ustvarjanju. 
Poskušala bom tudi uspešno združiti glasbo, animacijo in koncept psihologije čustvovanja v video 
instalacijo ter jo zasnovati tako, da bi opazovalcu vzbudila zanimanje za poglobitev vase.  
 
To temo sem izbrala, ker se mi zdi, da je poglobitev v naš um pomemben del umetnikovega 
življenja. Šele ko avtor spozna sebe, svojo preteklost, svoje dojemanje sveta ter dela na razvoju 
čustvene inteligence, lahko kvalitetno in kreativno ustvarja svojo umetnost za ostale ljudi.  
 
1.1 Cilji 
Cilj naloge je predstavitev tehnične izdelave animacije ter glasbe in približanje osebnega 
abstraktnega razmišljanja zunanjim opazovalcem s pomočjo načrta za umetniško instalacijo. 
 
Glavni namen te diplomske naloge pa je uspešno prikazati vsa čustva (žalost, jeza, presenečenje, 
strah, ljubezen, sreča) s pomočjo animiranih že obstoječih grafičnih elementov. Cilj je uspešno 
združiti likovne elemente, grafike, video - avdio efekte ter glasbo v umetniško instalacijo tako, da 






2  JEDRO RAZPRAVE 
2.1 Konceptualna umetnost  
 
Konceptualizem je termin za poimenovanje umetniške smeri, ki se je razvila iz 
minimalizma. Danes je izraz zbirni pojem za vse oblike ustvarjalnosti, ki so sicer sodobno 
nadaljevanje tandenc abstraktne umetnosti, objektne umetnosti in hapeninga, vendar za 




Konceptualna umetnost je umetnost, pri kateri je ideja ali koncept umetniškega dela bolj 
pomembna kot umetniško delo samo. Termin se navadno nanaša na umetnost iz obdobja 
od sredine 60-tih do sredine 70-ih let prejšnjega stoletja. 
2
 
2.1.1 Video umetnost 
Video umetnost je umetnost, ki temelji na uporabi medija video tehnologije. Razvila se je 
v poznih 60-tih letih prejšnjega stoletja z razvojem video tehnologije, ki je postala 
dostopna ne samo za komercialne namene, temveč tudi za osebno uporabo.  
 
Video umetnost je dostopna v različnih oblikah, kot so; radijske in televizijske oddaje, 
umetniške instalacije, razstavljene v muzejih in galerijah, dela, ki se distribuirajo na 
internetu, dela, posneta na DVD-jih ter zgoščenkah, in performans, ki lahko vključuje 
enega ali več televizijskih in video zaslonov ali projektorjev, ki predvajajo v živo ali že 
vnaprej posneto video ali avdio datoteko. Z razvojem video tehnologije je veliko 
umetnikov začelo s tem medijem eksperimentirati in se s pomočjo le - tega umetniško 
izražati.  
Pri video umetnosti niso nujno vključeni igralci, dialogi, naracije, zgodba ali ostale 
specifikacije, ki jih vsebujejo gibljive slike v zabavni industriji. Tako se video umetnost 




                                               
1 Jožef MUHOVIČ, Leksikon likovne teorije, Celje in Ljubljana 2015, str. 364. 
 
2Conceptual art , Tate, dostopno na < https://www.tate.org.uk/art/art-terms/c/conceptual-art >  (7.8.2019). 
 




2.1.2 Intermedijska umetnost 
Intermedijska umetnost je termin, ki se je uporabljal v 60-tih letih prejšnjega stoletja. Prvi 
ga je uporabil umetnik Dick Higgins za označitev umetniškega gibanja, ki je zmes 
različnih medijev, kot so vizualna umetnost, literatura, urbanizem, arhitektura in 
oblikovanje.  
Higgins je o tej novi umetniški zvrsti dejal, da si je treba v umetnosti drzniti in stremeti k 
združevanju različnih medijev v nove umetniške zvrsti, ki se v preteklosti še niso 
pojavljale, vključno z računalniško zvrstjo.
4
  
V svojem projektu sem tako združila vizualno umetnost z avdio umetnostjo. Vključila 
sem tudi elemente s področja psihologije ter s tem dodatno podprla koncept mojega 
projekta. 
 
2.1.3 Instalacija  
 
Definicija instalacije 
Instalacija je umetniški žanr določen na prostor vezanih tridimenzionalnih del, 
namenjenih transformaciji zaznave in pojmovanja tega prostora. Instalacija je ponavadi 
multi-dimenzionalno in multi-medijsko likovno delo, ki je načrtno prilagojeno nekemu 
povsem določenemu zunanjemu ali notranjemu prostoru in obstaja praviloma le določen 
čas. 
5
 S svojimi projekti likovniki posegajo v prostor in lahko pri tem kombinirajo 
slikarstvo in kiparstvo, risbo in arhitekturo, sceno in gibanje.  
 
Prostorske instalacije, performansi in virtualni svetovi ne vključujejo le novih medijev, 
kot so film, video, računalnik, internet in ostali, ki danes razširjajo možnosti likovnega 
izražanja, katerega dojemanje so nam do nedavnega omogočali glavni likovni čuti, ki so 
vid, tip, čut za ravnovesje, ampak se jim pridružujejo tudi zvoki, gibi, besede, ki sicer 






                                               
4  Intermedia, Wikipedia, dostopno na < https://en.wikipedia.org/wiki/Intermedia>  (5.8.2019). 
 
5
 MUHOVIČ 2015, op.1, str. 313. 
 




V zgodovini so se instalacije začele pojavljati v 60-tih letih prejšnjega stoletja. Čeprav naj 
bi začetki segali še v 20. stoletje, ko so bila prisotna gibanja, kot so konstruktivizem, 
dadaizem, surrealizem in futurizem. Nekateri znani predstavniki so bili Marcel Duchamp, 
Kurt Schwitters in Allan Kaprow. 
60. in 70. leta, ki jih štejemo za formativno obdobje umetniške instalacije, pa so 
zaznamovali številni družbeni, politični in kulturni preobrati. Pojavila so se gibanja, ki so 
močno vplivala na instalacijo, to so minimalizem, performans, konceptualna umetnost in 






2.2.1 Definicija animacije 
 
Beseda animacija je latinskega izvora. 'Anima' pomeni duša, zato glagol 'animare' pomeni 
oživljanje, dajati nečemu dušo, dobesedno pomeni 'vdihniti življenje'. Moč animacije je, 
da predmetom, ki so v naravi negibni da možnost gibanja, negovorečim in 
nepremikajočim stvarem pa dar govora in premikanja.  
Animacija pomeni simulacija gibanja. Je medij, ki ustvarja iluzijo gibanja skozi 
projekcijo serijo mirujočih slik ali 'okvirjev' angl. 'frames'. Je eden izmed vizualnih 
medijev, saj deluje kot komunikacijsko sredstvo z gledalcem. Glede na način izdelave 
animacije ločimo: risani film (risba na celuloidnih folijah),  stop motion animacijo 
(animacija lutk in predmetov) ter računalniško animacijo. 
V tradicionalni animaciji so sličice narisane ali naslikane na roko na transparentnih 
celuloidnih folijah, ter nato fotografirane in sestavljene v film. Danes je večina animacij 
narejena računalniško. Ločimo 3D in 2D animacijo. Prva ima to prednost, da dopušča 
večno natančnost pri prikazovanju želenega elementa ali kadra, kot 2D, ki se uporablja v 
drugih artističnih stilih. Kot že omenjeno, pa obstaja tudi stop motion tehnika animiranja, 




                                               
7 Animation, Wikipedija, dostopno na < https://en.wikipedia.org/wiki/Animation> (27.9.2019) 
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2.2.2 Zgodovina animacije 
Začetki animacije segajo mnogo dlje, kot začetki same kinomatografije. Ti segajo do 170 
let nazaj. Začelo se je s preprosto napravo, diskom, ki je imel na vsaki strani drugo sliko, 
ob vrtenju pa se nam je zdelo, da vidimo obe sliki naenkrat. Kasneje je bilo izumljenih še 
veliko podobnih naprav, ki nam z vrtenjem dajejo občutek, da sočasno opazujemo slike, 
ki se premikajo. 
 
Še preden je bila izumljena filmska kamera, je Eadweard Muybridge sestavil zaporedje 
statičnih kamer z namenom, da bi posnel konja v galopu. Kasneje je razvil zupraksikop z 
namenom, da bi prikazal svoje dosežke. To je vrteča se naprava, s pomočjo katere je 
prikazal svoje zaporedne posnetke konja tako, da nam daje občutek dejanskega gibanja. 




Pred dejansko računalniško animacijo so se pojavile še animacijske knjige oziroma flip 
book, kjer na posamezne strani narišemo figure v različnih položajih, jih zložimo skupaj 
kot knjigo, nato s prstom potegnemo po robu tako dobljene knjige, figure pa se začnejo 
optično premikati. Nato so se leta 1908 prvič pojavile animirane risanke s pomočjo 
fotografiranja na belem papirju. Leta 1920 se je animiralo tako, da so risarji risali ozadje, 
animatorji pa so kasneje narisali figure v različnih pozicijah, zajeli posnetek teh figur in 
jih kasneje zaporedoma predvajali tako, da nam ta daje občutek, kot da se premika.  
V zgodnjih šestdesetih letih sta dva strokovnjaka iz industrijske korporacije Bell Labs 
naredila prvo računalniško animacijo. Po letu 1970 je uporaba računalniške animacije 
zrastla predvsem zaradi močnejših računalnikov in novih tehnik animiranja. 
                                               
8
 Zoopraxiscope, Wikipedija, dostopno na < https://en.wikipedia.org/wiki/Zoopraxiscope> (5.8.2019). 
 




2.2.3 Računalniška animacija 
Računalniška animacija je novejša tehnika izdelave animacije, ki jo je prinesel tehnološki 
razvoj. Različne programske opreme nudijo posebne učinke, spremembe svetlobe, barv, 
površine, gibov, različne izrazne možnosti, kar prenašamo na izbrane like in jih ravno 
tako animiramo sličico za sličico. Program jih sestavlja v končno obliko, ki jo imenujemo 
animacija. 
Animacija je lahko 2D (dvodimenzionalna) ali 3D (tridimenzionalna), odvisno od 
uporabe oblik in prostora, v katerem je posneta. Tridimenzionalnost je možno z današnjo 
razvito računalniško tehnologijo močno približati resničnosti. Tudi filmska industrija 
danes pogosto uporablja računalniško animacijo, da prikaže posebne učinke, ki v realnosti 




2.3 Psihologija čustvene inteligence 
 
Emocije so središče vsake umetniške zvrsti, od slikarstva do kiparstva, glasbe, filma, 
gledališča in ostalih. Čustvena inteligenca je ključna pri tem, kako se posameznik odziva 
na določen kreativno rešljiv problem. Razumevanje in ustvarjanje umetnin lahko močno 
pripomore k rasti čustvene inteligence ter povečuje kreativnost v profesionalnem in 
vsakdanjem življenju.  
Čustvovanje je torej ključ za razumevanje umetnin. Emocije so kompleksne reakcije, ki 
vključujejo psihološko odzivnost na določen dejavnik, ki to čustvo sproži. Obstaja šest 
osnovnih čustev, to so žalost, ljubezen, presenečenje, sreča, jeza ter strah.  
Vsako umetniško delo vsebuje čustva in so rezultat kreativnega procesa. Govoriti o svojih 
čustvih je za posameznika pogosto težko, zato se mnogokrat zatečemo k umetniškim 
zvrstem, s katerimi lahko posredno izražamo svoje čutenje.  
 
Čustvena inteligenca vsebuje pet komponent: samozavedanje, samodisciplina, motivacija, 
empatija ter družbene veščine. V svoji diplomski nalogi se bom najbolj dotaknila prve 
komponente tj. samozavedanje, ki vključuje razumevanje posameznikovih čustev, 
                                               




slabosti in prednosti, potreb ter dejavnikov, ki ga motivirajo. Ljudje z višjo stopnjo 
samozavedanja prepoznajo, kako njihova čustva vplivajo na njih same, na njihovo 
prezenco in na ljudi okoli njih. To je pomemben dejavnik pri umetnikovem ustvarjanju in 
predstavljanju njegovih umetniških del. Pomembno je, da se umetnik zaveda, kakšno 
sporočilo pošilja s svojim umetniškim delom ter optimistično predvideva, kako se bodo 





2.4 Potek izdelave 
 
Ko sem razmišljala o svojem projektu za diplomsko nalogo, sem že od samega začetka 
vedela, da bom naredila računalniško dvodimenzionalno animacijo. Večjo težavo mi je 
povzročal koncept. Po premisleku in pogovoru z mentorjem sva se dogovorila, da bi  
naredila spot z avtorsko glasbo, kar je bila prvotna ideja. Ker pa sem želela vključiti 
koncept čustvene rasti, sem prišla do zaključka, da se usmerim v instalacijo, s katero bi po 
mojem mnenju bolj poudarila globino te ideje. 
 
Še vedno sem želela uporabiti avtorsko glasbo, saj bi s tem še bolj poudarila težo svoje 
ekspresivne teme, zato sem se odločila, da bom ustvarila računalniško glasbo, ki bo v 
kontekstu z animacijo in bo podprla moj koncept čustvenega avtoportreta. 
Med razmišljanjem o tipu animacije sem poskušala vizualizirati vzdušje vsakega čustva, 
ki ga želim prikazati. Osebno jemljem umetnost kot pobeg od realnosti tako v likovnem 
smislu, kot v glasbenem. Želela sem izkoristiti dejstvo, da je mogoče ustvariti 
izvenzemeljsko, surrealistično vzdušje, kar me pri glasbi in umetnosti nasplošno že od 
nekdaj navdihuje. Za koncept me je nato navdihnila intimna, aktualna tema - čustvena 
rast, ki bi mi tudi z vizualnega vidika dajala svobodo izražanja v abstraktnem smislu. To 
je tema, o kateri sem v tem obdobju veliko razmišljala, zato se mi je zdelo, da bi jo lahko 
uporabila za svoj končni projekt - vizualizacija čustev. 
Preden sem začela risati snemalno knjigo, sem izhajala iz svoje zavesti, zato sem 
raziskovala, kaj mi vzbudi določeno čustvo, ki ga želim prikazati. Po pisnem načrtu, sem 
začela risati kar se da natančen zgodboris oziroma storyboard. Po izrisanih skicah ter 
                                               




opredelitvah, kaj meni osebno pomeni vsako čustvo, sem začela ustvarjati tudi animacijo. 
Prilagajala sem jo glede na dinamiko glasbe in obratno. Glasbo in animacijo sem 
ustvarjala istočasno, saj sem želela, da se ta dva elementa kar se da ritmično kot tudi 
dinamično povezujeta. Kljub natančno izrisanem načrtu, kako bo potekala izdelava 
projekta, je med samo izdelavo prišlo še do veliko sprememb, saj so se mi le-te zdele 
primernejše kot začetno zastavljena ideja. 
Načrtovanje konceptualnega dela diplomske naloge mi je vzelo veliko časa, prišlo je tudi 
do številnih sprememb tudi pri temi, kaj želim s to instalacijo predstaviti, vendar menim 
da je končni koncept najbolj zaobjel tematiko, ki je primerna, da jo predstavim skozi 
svojo osebno izkušnjo. 
 
2.5 Vsebina animacije 
 
Animacija je razdeljena na pet delov. Vsak del prikazuje določeno čustvo. V osnovi so 
celota in se predvajajo po, meni osebno, logičnem zaporedju. Delujejo tudi vsaka posebej, 
a sem jih želela predstaviti skupaj kot celoto, saj simbolizirajo moje "čustveno 
potovanje”. S tem sem želela nakazati, da je pri čustvenem potovanju pomembno vsako 
čustvo posebej, ki nato vpliva ali pa se povezuje z naslednjim in je del večje celote. Vrstni 
red animacije je strukturiran tudi tako, da se umirjeno začne in konča, vmes pa se 
povečuje napetost, dokler pri čustvih presenečenja in jeze ne doseže vrha. Nato se po 
koncu začne od začetka in tako ne zmoti opazovalca s prekinitvijo animacije. 
 
2.5.1 Uvod 
Uvodna animacija je uvod v to čustveno potovanje. V prvem delu nam predstavi, da le-ta 
animacija obstaja, tako kot obstajamo mi, vendar ni definirano, kaj se bo zgodilo. Na nek 
način je kritika čustveno odmaknjenih ljudi, ki ne razmišljajo o svojem obstoju in namenu 
ali pa so na začetku svojega čustvenega potovanja. Glasba ni definirana, perje pa 
simbolizira nedolžnost, nevednost in kaže na manipulativen karakter človeka, ki je 
simbolično kot perje, ki ga nenadzorovano nosi veter. V drugem delu pa se z začetkom 
glasbe in efektom obrnitve barv v kontrastne  začnejo dogajati nenadne notranje 






Žalost je čustvo, ki je prikazano najprej. Za prikaz tega čustva sem uporabila gozd, ki je 
sprva toplejših barv s šibkim žarkom sonca, ki nakazuje upanje, ki nato ugasne. 
Zamenjajo se tudi barve, iz toplejših barv preidemo na hladnejše in tako gozd postaja bolj 
temačen. Pojavljajo se trenutki tesnobe ter nenadne panike, ki so prikazani s hipnim 
efektom, ki popači sliko. Vizualizacijo žalosti nato še podpre deževanje. Ob razmišljanju, 
kako vizualizirati žalost, sem pomislila na temačen gozd, saj sem se tam v otroštvu 
velikokrat počutila izgubljeno ter na nek način izpostavljeno in ujeto hkrati. 
 
Včasih ne najdemo izhoda in zato čutimo žalost brezizhodnosti. Animacija je podprta z 
manj dinamično glasbo in z zvočnimi efekti, kot so zvoki dežja in abstraktni šumeči 
zvoki, ki nakazujejo občutke  izgubljenosti in rahlo stopnjujejo napetost.  
 
2.5.3 Strah  
Drugo čustvo je strah. Tunel je simbolika za smrt, lahko pa tudi za preporod. Narediti 
spremembo, je eden od pomembnih korakov čustvenega razvoja. Naši možgani ne marajo 
novih in neznanih stvari, ker dojemajo vse, kar jim je tuje, kot grožnjo. Čeprav nam je 
Slika 2 Uvodna animacija  Slika 3 Uvodna animacija z obrnjenimi barvami  
Slika 4 Vizualizacija čustva žalosti  Slika 5 Vizualizacija čustva žalosti - prehod v 
temnejše in hladnejše barve  
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neprijetno, se zavedno odločimo narediti korak, čeprav ne vemo, kaj nas čaka, zavedanje 
pa je eden od petih pomembnih ključev v razvoju čustvene inteligence; ti so še 




Pojavijo se elementi, ki mi predstavljajo strah. Občutek izpostavljenosti nakazujejo oči, ki 
se množijo in dajejo občutek, kot da smo opazovani. Počutimo se ogroženo, s tem tudi 
ranljivo. Prikazani so še drugi elementi, kot so lobanja, ki kaže na človeka, ki je že v 
onostranstvu in je simbol za smrt že iz začetkov človeštva. Pojavi se tudi posnetek krvi, 
kar nam vzbudi srhljivo vzdušje, ter različni efekti motnje, ki dodajo dinamiko animaciji.  
Potujemo počasi proti tunelu, ne vemo, kaj nas čaka na drugi strani, zato sta zadnja 
elementa, preden prestopimo na “drugo stran”, roki, kot upor, ki ga čutimo, preden 
naredimo nekaj izven cone našega udobja. Dodani so tudi zvočni efekti, kot so bitje srca, 
veter, ki piha skozi tunel ter krik, ki dodatno stopnjujejo napetost.  
 
                                               
11 P. BIRWATKAR, op. 10. 
Slika 9 Vizualizacija čustva strahu - prehod v drugi del 
animacije 
Slika 8 Vizualizacija čustva strahu – prehod v drugi del  
            
Slika 6 Vizualizacija čustva strahu  
Slika 7 Vizualizacija čustva strahu – dodani elementi, 
ki predstavljajo strah  
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2.5.4 Presenečenje in jeza  
Presenečenje se pojavi, ko ugotovimo, kaj je na “drugi strani”. Je del spoznavanja samega 
sebe, saj spoznamo pozitivne kot tudi negativne stvari. Presenečenje je del tistega dela 
čustvene rasti, ko izvemo nova dejstva o sebi in svoji preteklosti, kaj in kako je ta vplivala 
na nas, saj preidemo v stanje zavedanja. Začnemo se zavedati svojih čustev in svojih 
dejanj, kar je ključno, da spoznamo, kako se odzivamo na določeno situacijo. Jeza je v 
tem procesu relativna. Ni nujno, da je prisotna takomočno, kot je v mojem osebnem 
primeru.  
V mojem primeru se je jeza izrazila zaradi spoznanja nekaterih vzorcev iz otroštva in  
namišljenih osebnih ovir. Pojavi se zaradi nestrinjanja s sistemom, spoznanja o krivicah, 
spoznavanja krutosti odraščanja, odnosov človeka do sočloveka in odnosa človeka do 
narave. Spoznavanje sebe in zavedanje svojega ega, ki ga je potrebno v vsakem trenutku 
nadzorovati. 
Odločila sem se, da ti dve čustvi združim v eno animacijo, saj menim, da v mojem 
primeru vizualno delujeta precej podobno. Združila sem ju tudi zato, ker se med seboj 
 
 
Slika 12 Vizualizacija čustva presenečenja – prehajanje 
v jezo  Slika 13 Vizualizacija čustva jeze – izmenjevanje 
vizualnih efektov  




izmenjujeta, torej ni določenega trenutka, do katerega traja presenečenje in kje se začne 
jeza, ampak se prepletata. Ko se zgodi eno spoznanje, se nato pojavi jeza, nato se zgodi 
drugo, in zopet je reakcija jeza in tako dalje. Ni enkraten dogodek, ampak traja daljši čas.  
Presenečenje sem primerjala z vzpenjanjem na goro, šele ko prispemo, vidimo razgled, od 
nas pa je odvisno, ali nam je všeč ali pa smo razočarani ali pa nas že sama pot na goro 
tako utrudi in jezi, da ne vidimo lepot, ki so med potjo in na vrhu. Gore so tudi simbolika 
za nevarnost. V ozadju so namesto nočnega neba prikazane možganske celice kot simbol 
čustvenega prebujenja. Različni efekti se povezujejo z dinamiko glasbe. Zaradi vseh 
efektov deluje kot napaka v tehnološkem sistemu zaradi preobremenitve, kot lahko pride 
do preobremenitve možganov. Učinki, ki nakazujejo tehnološke napake so simbolika tudi 
na to, da ljudje postajamo vedno bolj ujeti v tehnologiji, zato postajamo sami neke vrste 
roboti in se oddaljujemo od narave. Na koncu tega dela se pojavita roki iz 
Michelangelove slike Stvarjenje Adama, a preden se prsta dotakneta, preide na naslednji 
kader, ki umiri vrh animacije.  
Zvočno je animacija podprta z efekti, kot so šumenje radijskega odzivnika, posnetki 
vojaških pogovorov med operacijami in starinske radijske novice, ki pomagajo pripeljati 
animacijo do dinamičnega vrha. 
 
  
2.5.5 Sreča in ljubezen  
Ti dve čustvi sem združila, saj se obe pojavita po spoznanju samega sebe, ko odvržemo 
stara prepričanja in se soočimo s preteklostjo. Po vrhu animacije se spet pojavi perje, tako 
kot na začetku, le da ga na koncu po vseh kadrih dojemamo drugače kot prvič. Prikazuje 
mir, ki ga dosežemo, ko razčistimo s svojo preteklostjo. Nato se kader spremeni v belo. 
Zvočno je podprto z zvoki iz narave, ki zame pomenijo ljubezen in srečo. Tehnično je 
Slika 15 Zadnji kader vizualizacije čustva jeze pred 
prehodom v zadnjo animacijo  




animirano podobno na začetku tudi iz tega razloga, da se po koncu animacija znova 
nemoteno prične od začetka. 
 
2.6 Tehnična izdelava 
2.6.1 Animiranje 
Na začetku sem naredila grob osnutek glasbe ter jo razdelila na logične dinamične dele, 
kjer vsak del predstavlja eno od šestih čustev. Projekt sem si zastavila tako, da vsi deli 
delujejo kot celota, vsak posamezni del pa deluje tudi kot samostojna animacija. 
Posamezni del sem si vizualizirala tako, da čim bolje prikaže želeno čustvo. Nato je 
sledila izdelava storyboarda, sl.zgodboris. Na začetku sem si poskušala natančno zastaviti 
in izrisati izgled animacije in posameznih kadrov, zato je bil začetni del najbolj obsežen 
pri izdelavi diplomske naloge. 
Bolj kot sama izdelava posameznih figur, me navdušuje animiranje že obstoječih statičnih 
elementov, zato sem na  internetu na prosto dostopnih straneh izbrala primerne grafike ter 
jih prirejala v programu Adobe Photoshop. V tem projektu sem več pozornosti posvetila 
načinu animiranja in uporabi posebnih učinkov, torej ima v tem projektu je 
postprodukcija večjo težo kot sama izdelava grafičnih elementov. Izrezovala sem 
posamezne elemente, ki so bili primerni za animacijo in jim prilagajala barvo, svetlost in 
obliko, da so bili kompatibilni s celotno vizualno podobo. Za posamezna ozadja, kolaže in 
enostavnejše elemente sem uporabljala program Adobe Illustrator. Za samo animiranje 
vnaprej pripravljenih grafik v ostalih programih sem uporabljala program Adobe After 
Effects, torej je bila v tem programu narejena večina animacije, vzelo pa mi je tudi veliko 
časa, saj sem s tem programom delala kompleksnejša dela kot v ostalih programih. 
Posamezne kadre sem nato združila v končni projekt v programu Adobe Premiere, kjer 
Slika 16 Vizualizacija čustev sreče in ljubezni  Slika 17 Vizualizacija čustev sreče in ljubezni – prehod 
v belino  
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sem dodajala večino efektov, ki so vidni skozi celotno animacijo, prilagajala glasbo in 
opravljala ostale popravke, da animacija deluje kot celota.  
 
2.6.2 Izdelava glasbene podlage 
Glasbo sem delala v programu Logic Pro X in jo ustvarjala vzporedno z animacijo, saj 
sem želela, da bi se ta dva elementa čim bolj ujemala. 
Tako kot sem si pred začetkom animiranja izrisala zgodboris, sem si tudi pred začetkom 
izdelave glasbe skicirala »izgled« glasbe. V skici sem razdelila glasbo na dele, in sicer 
tako, da je smiselno glede na to, katero čustvo bom predstavljala, določila dinamiko 
glasbe. Tako kot sem prikazala vizualno, sem želela tudi zvočno prikazati razlike med 
čustvi.  
Uvod animacije ima abstrakten zvočni začetek, nato se nadaljuje z minimalistično glasbo, 
vse do vrha pri čustvih presenečenja in jeze, kjer je zvočno najbolj polna in podprta z 
Slika 18 Zgodboris 
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različnimi instrumenti. Konec se vzporedno z animacijo umiri.  
V glasbo sem nato dodala še zvočne efekte, ki so se mi zdeli smiselni. Dodajala sem 
zvoke iz narave, človeško govorjenje ter abstraktne zvočne učinke. Konča se umirjeno, 
brez melodije in ritma in tako pripelje animacijo spet na začetek.  
 
2.7 Vloga barve 
V mojem projektu ima zelo pomembno vlogo tudi barva. Vsak del animacije ima svojo 
značilno barvno paleto. Od začetka so barve svetlejše in toplejše, nato pa se spreminjajo v 
vedno temnejše, akromatične barve. Še vedno pa ima celotna animacija, ne glede na 
variacije barv v posameznih kadrih, enoten izgled.  
V uvodu animacije ter pri vizualizaciji sreče in ljubezni sem uporabila svetlejše barve; od 
bele do svetlo roza, saj nakazujejo čistost, nedolžnost in umirjenost. Pri drugi animaciji, 
ki predstavlja čustvo žalost, so že prisotne hladnejše in temnejše barve. Barvna  
 
Slika 19 Barvna paleta uvoda in vizualizacije čustev 
sreče in ljubezni  
Slika 20 Barvna paleta vizualizacije čustva žalosti  
Slika 21 Barvna paleta vizualizacije čustva strahu  
 
Slika 22 Barvna paleta vizualizacije čustev presenečenja 




lestvica se razteza od temno vijolične do svetlo zelene barve.  Podpirajo hladnost občutka 
izgubljenosti in v nas vzbujajo rahlo neprijeten občutek. Osebno mi te barve pomenijo 
zaprtost, nesrečo in vzbujajo negativne misli. Pri tretji animaciji, ki predstavlja čustvo 
strah, so prisotne v glavnem hladne in temne barve. Ta del animacije je 
najbolj temačen v celotni projekciji. Hladna barvna paleta še bolj podpre neprijetnost in  
strah. V tem kadru je barvna lestvica najmanj razgibana, prisotne so samo hladne barve. 
Četrta animacija je prikaz čustev presenečenja in jeze ter je hkrati vrh animacije. Tako kot 
sta dinamični animacija in glasba, je dinamična tudi barvna paleta, ki je še vedno v 
glavnem sestavljena iz hladnih barv, vendar so prisotne toplejše in bolj žive barve, ki 
razbijejo barvno monotonost. Rdeča ter zelena barva sta komplementarni barvi, zato 
delujejo intenzivnejše ena ob drugi in tako poudarijo dinamiko kadra.   
 
2.8 Načrt instalacije 
 
Čustvena rast ni enkraten 
dogodek ampak je daljši proces 
oziroma se nikoli niti ne konča. 
Tako sem si tudi instalacijo 
zamislila kot neke vrste 
potovanje.  
Dogajalo bi se v sobi, kjer bi 
opazovalec stal v notranjosti na 
določenem območju, kjer bi 
najbolje doživel celotno avdio-
vizualno izkušnjo. Animacija bi 
se projicirala pred gledalcem. Stena pred opazovalcem je ob straneh vbočena, tako da 
ujame animacijo tudi s perifernim vidom in imamo občutek, da stojimo v animaciji in 
smo del celotne instalacije. Z vrha, torej direktno na opazovalca ter na tla, so usmerjene 
luči, ki se spreminjajo glede na barvo animacije in dodajo dodatno surrealistično izkušnjo. 
Sama animacija bi bila zasnovana tako, da bi opazovalcu dajala občutek, kot da se  




premika naprej, se pravi se animacija minimalno premika od spredaj nazaj (ideja se mi je 
porodila, ko sem sedela na vlaku na železniški postaji, na drugem tiru se je začel 
premikati vlak, meni pa je dal občutek, da se premika vlak, na katerem sedim, čeprav smo 
stali pri miru). Tako bi torej dosegla učinek premikanja. Tudi glasba bi potovala od 
spredaj in mimo gledalca. Zvočniki bi bili vgrajeni tako, da bi slišali zvok, ki potuje od 
spredaj nazaj ali pa z leve proti desni in obratno, zato je tudi pomembno, kje v sobi 
opazovalec stoji, da dobi karseda najboljšo vizualno in zvočno izkušnjo. V sobo bi se 
vstopilo skozi črne zavese, ki bi preprečile vstop svetlobe. Animacija je zasnovana tako, 
da se neprestano predvaja. Belina, s katero se animacija konča, nato spet preide na začetni 
kader.  
 
2.9 Avtoportret kot nadaljnje delo  
 
Instalacija kot avtoportret je tema, ki jo lahko dopolnjujem še vrsto let. Ker je rast 
čustvene inteligence dolgotrajen  proces in ni enkraten dogodek, lahko to nakazujem z 
novim avtoportretom vsakih nekaj let. Zdi se mi, da bi bilo zanimivo primerjati, kako 
vidim proces staranja skozi vizualni medij in kako se skozi čas spreminja moja percepcija 
vizualizacije teh istih čustev, ki sem jih predstavila v tej instalaciji. 
 
Slika 24 Načrt instalacije 
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Zanimivo bi bilo spremljati ne samo spreminjanje miselnosti, ampak tudi spreminjanje 
same tehnike avtorja, ki bi se izpopolnjevala in spreminjala skozi obdobja življenja. 
Vsekakor bi se izboljševalo tudi znanje o samih programih, kjer bi delo nastajalo, kot tudi 
sama tehnologija, ki bi se v teh letih razvijala. Zgodil pa bi se lahko tudi preobrat in bi se 
medij, s katerim bi prikazala avtoportret nekega obdobja, tudi zamenjal. 
 
2.10 Ciljno občinstvo 
 
Ciljno občinstvo so tisti, ki glasbo povezujejo z vizualnim, umetnost s psihologijo ter se 
na splošno zanimajo za konceptualno umetnost. Namenjeno je opazovalcu, kateremu je 
všeč surrealizem. Namen te instalacije je predstaviti svojo osebno zgodbo opazovalcu, 
hkrati pa vzpodbuditi razmišljanje o posameznikovi samorefleksiji.  
Zaželjeno je, da se animacija predvaja, kot sem predstavila v načrtu instalacije, saj tako v 
največji meri doseže učinek, ki ga želim doseči pri opazovalcu. Lahko pa se predvaja tudi 





3  ZAKLJUČEK 
 
Umetniška instalacija je zame nov izziv, saj je bilo to prvič, da sem se podrobneje 
poglobila v ta umetniški žanr. Elementa 2D animacija ter izdelava glasbe, sta mi vzela 
največ časa, ampak menim, da je končni izdelek uspešen.  
Instalacija se mi zdi z vizualnega vidika zelo privlačna za opazovalca in vzbudi 
zanimanje, saj je dinamična in traja kratek čas, tako da vzdržuje gledalčevo zanimanje, a 
vseeno v tem časovnem obdobju prikaže bistvo celotnega projekta.  
Sama animacija je intimen, osebni vpogled v mojo duševno ter čustveno stanje, hkrati pa 
sem želela opozoriti na pomembnost duševnega zdravja, ki se, po mojem mnenju, v 
današnjem času še vedno ne obravnava, kot bi se morala. Menim, da je človekova 
preteklost zelo pomembna pri oblikovanju posameznika, zato ji je potrebno posvetiti čas 
in je ne smemo zanemariti. S tem končnim projektom sem želela opozoriti na ta problem 
in ljudi pozvati, da se poglobijo v svojo duševnost, ker lahko tako lažje opazimo stisko 
tako pri sebi kot pri soljudeh in tako rešimo marsikateri manjši ali večji problem. 
Umetnik lahko s kreativnostjo opozori na veliko problemov v današnji družbi in pridobi 
pozornost opazovalcev in tako sproži zavedanje o določeni temi. Zato se mi zdi, da je bila 
izbira instalacije za medij, s katerim sem to idejo predstavila, uspešna. 
Objektivno sem si animacijo izbrala tudi zato, da se bolj poglobljeno posvetim Adobovim 
programom za izdelavo grafik, animacije in glasbe. Še naprej se želim ukvarjati z 
gibljivimi mediji,  saj je odprtih veliko možnosti za ustvarjanje na različnih področjih, npr 
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